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1. Актуальность выбранной темы 
 
 Благодаря технологиям компьютер стал доступен почти  
каждому человеку, что привело к росту популярности игр  
среди молодежи. В наше время игра-это уже спорт.  
 Рынок видеоигр стал одним из самых быстрорастущих  
как в мировой, так и в российской индустрии развлечений.  
 Оказалось, что компьютерные игры - уже не удел мальчика  
-подростка, домохозяйки или асоциального человека.  
 В результате проведенного опроса аналитики сделали  
вывод, что сегодня играют пользователи всех возрастов,  
как мужчины, так и женщины.Так, на сегодняшний день игровой 
рынок России составляет 54% женщин и 46% мужчин, в возрастной 
категории 13-17 лет составляет 10%, 18-25 - 22%, 26-35 - 29%, 36-46 -
19%, 46-55 - 14%, старше 55 - 6% (данный предоставлены 
Mail.ruGroup) 
 Фестиваль ГЕЙМ-АРТ создает среду, в которой участники  
делятся знаниями получают опыт, погружаются в сферу  
игровых технологий. 
 
2. Объект и предмет исследования 
 
 Фестиваль (от французского festival) – массовое празднество, 
показ достиженийпрофессионального художественного творчества. 
 Фестиваль «ГЕЙМ-АРТ» Развлекательное 
мероприятие,демонстрация достижений в области игр. 
 Классификация фестиваля «ГЕЙМ-АРТ»: 
 По масштабам и географии 
- всероссийский 
 По продолжительности проведения 
- краткосрочный (от нескольких дней до двух недель)  
 Жанр фестиваля 
- игровой  
 Тип фестиваля 
- ежегодный 
  
 Объект исследования  – Фестиваль творческих технологий 













































































































   3. Формирование проблемы 
 
 Сегодня Красноярск — это современный индустриальный город 
с уникальной архитектурой, крупнейший деловой, промышленный 
и культурный центр Восточной Сибири,только начинающий набирать 
обороты в области современных компьютерных технологий. Потому 
городу необходимы мероприятия по просвещению и привлечению 
населения в области развития технологий города, в частности игровых 
технологий. В связи со складывающейся ситуацией формируется ряд 
проектных проблем: 
 
1. Разработать концепцию фестиваля игровых технологий. 
2. Разработать рекламную коммуникацию для продвижения 
фестиваля и привлечения к нему внимания жителей города. 
 
   4. Цель дипломной работы 
Цель: 




 изучить особенности фестивалей игровых технологий 
 создание художественного образафестиваля 
 разработка фирменного стиля фестиваля 
 разработка фирменной документации 
 разработка рекламная коммуникация, состоящую из: слогана, 
серия плакатов, баннер, сити формат, видео ролик 
 разработка полиграфическая продукция, которая включает в 
себя: буклет, упаковку для сувениров, упаковка для диска, 
подарочный набор, кружки, футболки, кепки, знаки, мышка 
компьютерная, записные книги, флажок 
 Типографика – это графическое оформление печатного текста 
посредством набора и верстки с использованием норм и правил, 
специфических для данного языка. Другими словами, типографика — 
это и искусство, и ремесло, и набор правил, которые используют 
шрифты и оформительские средства для достижения одной-
единственной цели — сделать текст наиболее оптимальным 
в восприятии читателя. 
 
 Пиктография – считывание информации на уровне обобщений и 











































































































5. Конкретные задачи для достижения цели 
 
 изучение фестивалей игровых технологий 
 выявление основных игровых тенденций 
 определение и изучение целевой аудитории, изучение 
всевозможных           аналогов как российских, так и зарубежных 
фестивалей 
 создание неповторимого художественного образа фестиваля 
игровых технологийна основе проведенного исследования, 
создание оригинальной художественной пиктографии 
 определение основных сегментов фирменного стиля, создание 
функционального графического стиля, создание руководства по 
использованию фирменных сегментов 
 
6. Практическая значимость работы 
 
 Практическая значимость работы определяется 
всевозрастающей ролью игровых технологий города, необходимостью 
в их популяризации.. 
 Фестиваль «ГЕЙМ-АРТ» станет катализатором развития 
игровых технологий и массовой развлекательной площадкой. 
 
   7. Область применения 
 
 Фирменный стиль фестиваля «ГЕЙМ-АРТ» предназначен для 
размещения на фирменной документации, рекламных носителях и 
рекламной продукции массмедиа.  В качестве рекламы фестиваля и 










































































































1 АНАЛИТИЧЕСКИЙ ОБРАЗ 
   1.1 Целевая аудитория 
 Фестиваль «ГЕЙМ-АРТ» сфокусирован, в основном, на 
интересы подростков и молодых людей.. 
 
Географический принцип:  
 местный – город Красноярск 
Возрастной принцип: 
 от 10 до 16 лет и более 
Психографический принцип: 
 Образ жизни потребителя – динамичный, городской 
 Отношение потребителя к инновациям – новаторы 
 Жизненная позиция – активная 
 
   1.2 Изучение прототипов 
 
 Для погружения в тему мною были проанализированы: 
1. КИБЕРИАДА 2013 - турнир-фестиваль по компьютерным, 
настольным иконсольным играм, а также выставка 
фантастическихрисунков и косплей-конкурс. 
плюсы: есть персонажи которые прослеживаются на протяжении 
всего фестиваля в рекламной продукции 
минусы: очень сложный абрис персонажей , сложно запомнить. 
слишком много деталей. 
 
2. КиберфестивальTechlabs cup 2013 
плюсы: Прост , лаконичен легко запоминаем. Цвета подходящие по 
тематике. Системно. 










































































































 Первое что изучается это фирменная стилистика этих 
фестивалей, примеры в той или иной степени повторяют состав и 
позволяют провести сравнительный анализ. 
Логотип 
 Впредставленных вариантах создание логотипа представлено 
через комбинирование знака и логотипа 
Знак 
 Создание знака предполагает поиск индивидуального образас 
использованием фирменного персонажа. 
Цвет 
 Цветовая палитра составлялась в соответствии с динамикой 
мероприятия, использовались контрастные цветовые сочетания. Часто 
используются такие цвета,каккрасный, желтый, зеленый, серый, 
белый, черный. 
Дополнительные элементы 
 В проанализированных фестивалях в основном используется 
модернистская парадигма, качественные прилагательные при 
исполнении будут такие как точность, лаконичность, выверенность. 
Поэтому, почти во всех выбранных прототипах в качестве 
дополнительных элементах используются структуры и рапорты 
построенные по модульной сетке. 
 
   1.3 Творческие источники 
 
 Для определения стилистической направленности были изучены 
основные парадигмы в дизайне: классическая, модернистская и 









































































































 Если посмотреть на развитие эстетики графического дизайна 
с помощью введенного ранее представления о роли пространства, 
можно увидеть смену как бы трех разных визуальных культур. 
Это книжно-классическая культурная парадигма (классическая), 
господствовавшая с середины ХV века, с момента изобретения 
Гуттенберга и до начала ХХ века. 
 Визуально-коммуникативная парадигма (модернистская), 
доминировавшая на протяжении почти всего ХХ века. 
 И виртуально-медийная (постмодернистская), начавшая 
разворачиваться в конце ХХ века, с постмодернистской «новой 
волны», и продолжающая это делать сегодня на наших глазах. 
Для выполнения концепции был выбран синтез двух стилистик - 
модернистская и постмодернистская, где основным была первая. 
Модернизм, родившийся в начале XX в. как авангардистский прорыв 
к новой реальности и обозначивший крушение классического стиля 
предшествующей эпохи, завершился в конце XX в. эстетической 
рефлексией промышленной дизайн-формы, качественные параметры 
которой символизировали новый классический код проектной 
культуры XX в.  
 Модернистская (визуально-коммуникативная) — «форма 
следует функции». Слово «красота» в модернистском дизайне вовсе 
не употребляется. Но она здесь всегда как бы просвечивает сквозь 
умные, структурирующие, упорядочивающие мир проектные 
решения, сквозь целесообразные, эффективные способы          
передачи информации. 
 В виртуально-медийной парадигме «форма следует эмоции». 
Для постмодернистского дизайна характерно представление о жизни, 
о проектируемой среде, как о театре, и о методе дизайна – как о театре 
воображения, или дизайн-театре. Театрализация создаёт эффект 
нетождественности предмета с самим собой в сознании дизайнера, 
предмет удваивается благодаря его рефлектированности в 
художественном образе (метафоре). Причём. это удвоение дизайнер 
склонен трактовать и как онтологическое свойство самого бытия, а не 
только проектного мышления. Иначе говоря, не только дизайнер 
театрализует проектируемую среду в своём воображении, но и 
средовое поведение само по себе, согласно этому взгляду, 
театрализовано, метафорично, концептуально. 
 В качестве творческого источника и примера по разработке 
фирменного стиля и проектирования структуры проекта была выбрана 
популярная среди молодых людей в возрасте от 10 до16 лет игра 
Minecraft- компьютернаяинди-играв жанрепесочницыс 










































































































известным также как «Notch»(англ.Нотч)и позже выпускаемая 





   1.4 Анализ современных тенденций (характерные черты 
современных продуктов в области графического дизайна) 
 
 Под влиянием глобальных трансформаций и быстрого развития 
современных технологий в постиндустриальном, информационном 
обществе графический дизайн стал своеобразной художественной 
языке научно-технического развития.  В связи с тотальной 
компьютеризацией всех сфер постиндустриального общества 
графический дизайн первым воспринял вызов времени.  
 За небольшой период времени в компьютерных технологиях 
относительно графического дизайна изменения происходили 
довольно часто и сейчас, перенасыщенный информацией и эмоциями 
пространство требует чистоты исполнения и минимализма. Одну 
информацию эстетически оформленную. А поскольку, за прошедшие 
годы очень активно использовалась компьютерная графика, то на 











































































































2 РАЗРАБОТКА ПРОЕКТА 
   2.1 Предпроектный анализ  
 Сделав сбор необходимой информации и аналогов, 
проанализировав их и определив основные константы бренда, 
которые помогут в его создании, можно приступить к этапу 
поиска образа бренда. 
Логотип  
 При создании логотипа был разработан шрифт в латинском 
начертании. Поскольку, название состоит из двух слов ГЕЙМ и АРТ, 
то для выделения главного слова и для большей выразительности 
логотипа было принято сыграть на контрасте и ипользовать тонкое 
написание второго слова. Помимо различия графического начертания 
для увеличения визуального контраста и привлечения внимания в 
логотипе используются два цвета из фирменной стилистики. 
Фирменные шрифты 
Фирменные цвета 
 При выборе фирменных цветов необходимо было учесть 
следующие условия: 
-цвета должны отобразить специфику игрового процесса (темные 
помещения для игры), цвета должны иметь светлотный контраст. 
 Учитывая это условие, были выбраны цвета:  
Основные: 
 Синий (C:86, M:73, Y:23, B:8) 
 Голубой (C:80, M:33, Y:9, B:0) 
 Фиолетовый(C:65, M:71, Y:23, B:7)  
Дополнительные: 
 Оранжевый (C:0, M:49, Y:80, B:0) 










































































































 В состав деловой документации входит: бланк, именная визитка, 
конверт, папка для документов, диск для записи деловой информации. 
 В создании графического образа деловой документации 
используется: знак, логотип, и дополнительные графические 
элементы. 
Навигация и пиктографический шрифт 
 Для удобства передвижения по площадкефестиваля для 
посетителей разработан концепт пиктографического шрифта. Его 
применение рассчитана ни только внутри здания фестиваля, но и на 
прилегающей территории. 
 В основу модуля был взят пиксель. Как повторяющийся элемент 
присутствующий в визуальных решениях других элементов, таких 
как: знак, полиграфическая продукция и так далее. 
 Таким образом единое графическое решение объединит все 
элементы брендирования в единую систему сделает  все элементы 
узнаваемыми да же если они будут работать как самостоятельная 
единица. 
Видео ролик 
 Видео ролик относится к коммуникативной рекламе. Его 
основная задача привлечь внимание жителей города к фестивалю. 
Динамика движения видео ряда, подкреплена музыкальным фоном.
 Продолжительность ролика двадцать секунд. Он создан на 
основе иллюстраций и дополнительных графических элементов.  
Слоган 
 Большое внимание отводится слогану. Их три: «Будь героем!», 
«Играй с нами», «Одержи победу».Основной посыл слогана в том, 
чтобы привлечь посетителей -«Играй с нами». 
 
   2.2 Дизайн-концепция и ее обоснование 
 
 Основная задача при разработке фирменного стиля - 
продвижениефестиваля и привлечение к нему внимания жителей 
города. Поэтому, фирменный стиль должен привлекать потребителей 
своей целевой аудитории. Задача фирменной стилистики и акции 
убедить своего зрителя в том, что игра - это не только развлечение, но 











































































































3 ЭКОНОМИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ 
 
1 логотип и знак 19 200 
2 дополнительные постоянные графические 
элементы фирменного стиля (фирменный 
блок, шрифт, цвет) 
30 000 
3 Применение фирменного стиля для 
конкретных носителей: сувениры, 
аксессуары 
3 200 
4 Разработка рекламного слогана  10 000 
5 Разработка креативной стратегии 
для генеральной стратегии 
коммуникации торговой марки 
50 000 
6 Разработка креативной стратегии 
для рекламной акции 
45 000 
7 Верстка буклета 20 000 
8 Система визуальной коммуникации 40 000 
9 Рекламный видео ролик 32 300 













































































































   1. Как были выполнены поставленные задачи 
 
 Выполненные задачи соответствуют намеченному плану: 
1. Изучены особенности фестивалей игровых технологий 
2. Создан художественный образфестиваля 
3. Разработанфирменный стиль фестиваля 
4. Разработана фирменная документация 
5. Разработана рекламная коммуникация, состоящая из: 
слогана, серии плакатов, баннер, сити формат, видео-ролика 
6. Разработана полиграфическая продукция, которая включает в 
себя: буклет, упаковку для сувениров, упаковка для диска, 
подарочный набор, кружки, футболки, кепки, знаки, мышка 
компьютерная, записные книги, флажок 
   2. Как были достигнуты цели 
 
 Разработана концепция фирменного стиля, создающего образ 
позитивных изменений города в лучшую сторону в ближайшие годы, 
в которых Красноярск представлен как центр развития игровых 
технологий края. 
 Сформирован образ того что игровая деятельность это не только 
развлечение, но и спорт, современные технологии. 
 
   3. Что было выполнено, как реализован проект 
 
В состав проекта входит: 
 Фирменный стиль 
 Деловая документация 
 Сувенирная продукция 
 Полиграфическая продукция 
 Коммуникативная реклама 
 Таким образом весь бренд разделен на пять основных пунктов в 
каждом из которых работа фирменного стиля разно 
пропорциональная.  
 В деловой документации основное внимание уделяется таким 
сегментам фирменного стиля как: знак, логотип, подпорная надпись. 
В полиграфической продукции основное внимание уделяется я 









































































































как иллюстрация. Фирменные блоки здесь становятся уже 
второстепенными. 
 В сувенирной продукции основное внимание уделяется 
носителю  и его форме, а так же фирменным цветам. Дополнительно 
водятся градиентные полосы для узнаваемости единой стилистики 
всего концепта 
 В коммуникативной рекламе главным сегментом являются 
иллюстрация и фактура, так как они несут визуальную и 
эмоциональную часть. Так же слоган. Помимо информативного 
содержания он несет эмоциональный посыл. Главная задача которого 
пробудить желание к посещению фестиваля. 
 
   4. Достоинство полученных результатов по сравнению с 
известными прототипами 
 
 При анализе объектов  были выявлены явные как сильные и 
выигрышнее стороны объектов, так и их недостатки. На основание 
данных выводов и строилась новая концепция фестиваля «ГЕЙМ-
АРТ». 
